TSZ/Weiterbildung Ultimate 8.9.2012

Ultimate/Beachultimate

1. Verschiedene Spielformen zum Einlaufen meistens 3:3 bis 6:6

Frisbeefangis
Fangisform bei der die Schiilerinnenund Schiiler mit Frisbee nicht gefangen werden kdnnen. Anzahl

Fanger und Frisbees konnenvariiert werden.

Kegel um
Eine Mannschaft (A) versuchtin 2 Minuten méglichstviele Kegel mitdem Frisbee zu beriihren, ergibt

einen Punkt
-nur mittels Sternschritt
-wenneine Spielerinoder ein Spieler von Team B den Kegel beriihrt gibt es keinen Punkt

Frisbeetupf
2 Mannschaften gegeneinander, Team A versucht wahrend 2 min moglichstviele von Team B mitdem

Frisbee zu tupfen, mittels passen und einem Sternschritt (mit dem Frisbee nicht laufen)
- mitausrotten eines Teams
- mitmehrerenFrisbees

Frisbeeschnapp
2 Mannschaften gegeneinander, wer schafft 5 Passe (gleich 1 Punkt) nacheinander

- 2ter Punktauf 6 Péasse, etc.

- Manndeckung

- aktive Verteidigung, Scheibe zu Boden schlagen
-Schiedsrichter ist die Gegenmannschaft

Reifenfrisbee

2 Mannschaften gegeneinander, in einem Spielfeld vonca. 20 auf 40 Meter liegen ca. 10 Reifen.
Gepunktet wird durch einZuspiel zu einer Mitspielerin, einem Mitspieler der in einem Reifen steht.
Regeln dito Frisbeeschnapp.

Einfachere Variante, ohne aktive Verteidigung dafiir auf Zeit, ca. 2 Minuten. Es gibt keinen Punkt, wenn
die Verteidigung den Reifen mit einem Fuss besetzt. Nach 2 Minuten wechseln Angriff und Verteidigung.

Linienfrisbee

2 Mannschaften gegeneinander in einem Spielfeld con ca. 20 auf 40 Meter. Ein Punkt gibt es, wenn man
aufder gegnerischen Linie den Frisbee fangen kann.

Regeln dito Frisbeeschnapp

Frisheecatcher
2 Mannschaften gegeneinander, Regeln dito Ultimate, aber es gibt einen Pkt. indem man eine Mitspielerin
oder einen Mitspieler in einer kleinen Zone anspielt
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2. Erwerben der verschiedenen Wurfarten und Grundiibungen
2er Gruppen, stehensich auf Linien (ca. 10 Meter) gegeniiber. Training der verschiedenen Wiirfe
- gefangen wird wenn moéglich mit 2 Handen, meistens mit Sandwichcatch
- Backhand
-Sidearm
-Overhead

Schnelle Passe, Wettkampfin 2er Gruppen, wer schafft zuerst 10, 15, oder 20 Passe ohne Fehler
-immer die gleiche Wurfart
-die Wurfart muss immer variiert werden
-mit Storfaktor, die Spielerinoder der Spieler nebenan darf dazwischengreifen.

2er Gruppen miteinem Frisbee, zuspieleninden Lauf
- der Scheibenbesitzer darf nur einen Sternschritt ausfiihren
- oder 3er GruppenAspieltB, Bspielt Cund C spieltA

3er Gruppen
- Positionswechsel: AspieltdenPass zu B oder C und wechseltdie Position mitdem nicht
angespielten Spieler, usw.
- Markeriibung/“Mittitatsch“: A und B stehensich ca. 15 m gegeniiber. A spielt einen Pass auf B.
Cversucht mit Marken von A den Pass zu verhindern. Wechseln entweder nach 10 P&ssen,
oder bei einem Fehlversuch, der Spieler welcher den Fehler verursachte muss indie Mitte

Box
Im Viereck Passeinden Laufspielen.
-Wechsel der Seite und Wurfart

Linie
2 Gruppen a3 bis 4 Personenstehensich gegeniiber und spielensich denFrisbeeinden Lauf
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-wer denFrisbee gespielt hat lauft weiter auf die andere Seite
Schwedisch
PasseindenLauf. Pass ander Linie, Laufeninder Diagonalen
SN
0000

3. Grundregeln des Spiels

Ultimate, Regelnvon Frisbeeschnapp bleiben, gepunktet wird aber mit einem gefangenen Pass inder
gegnerischen Endzone

L [Punkt-
Hauptspielfeld linie

End-
zone
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Vereinfachte Wettkampfregeln

1.Das Spielfed - einrechteckiges Feld mit Endzonen aufjeder Seite. Das Hauptspielfeld ist
ensprechend denRegeln 64 m (70 yards) langund 37 m (40 yards) breit- die Endzonen rechts und
links sind 23 m (25 yards) tief. Bei weniger Spielernoder inder Halle kann das Spielfeld
entsprechend kleiner gemachtwerden.

2.Spielbeginn- Die Mannschaften stellensich ander jeweiligenvorderen Endzonenlinie auf. Die
verteidigende Mannschaft wirft die Scheibe zum angreifenden Team. Regelgerecht hat jedes Team 7
Spieler. Es kann aber auch schon mitdrei Spielernje Mannschaft gespielt werden-inder Halle
(Handballplatz) fiinf gegen fiinf.

3. Punkte - Jedesmal, wenndie angreifende Mannschaft einen Wurfin der Endzone des Gegners fangt,
bekommtsie einen Punkt. Nach jedem Punkt stellensich beide Teams, wie bei "Spielbeginn" oben,
wieder neu auf. Die Mannschaft die den Punkt gemacht hat bleibt an dieser Endzonenlinie und wirft
an. Die gegnerische Mannschaft stellt sich an der gegeniiberligenden Endzonenlinie auf und
»empfangt“ denFriebee.

4.Scheibenfortbewegung-Die Scheibe kanninbeliebiger Richtung einem Mitspieler zugeworfen
werden. Der Spieler, der inScheibenbesitzist, darfnicht laufen oder rennen. Der Werfer hat zehn
Sekunden Zeit zu werfen. Seindirekter Verteidiger zahlt im Sekundentakt bis zehn.

5. Besitzwechsel - Wenn ein Wurf nichtvon einem Teammitglied gefangen wird (z.B. weil ausserhalb
des Feldes, fallengelassen, beim Abwurf geblockt oder vom Gegner gefangen), so bekommtdie
verteidigende Mannschaft sofortdie Scheibe und ist jetzt Angreifer.

6.Spielerwechsel - Spieler kdnnen nach jedem Punktausgewechselt werden.

7. Korperkontakt - Zwischen Spielernist kein Kérperkontakt erlaubt. Picks (Behinderung der
Verteidigungdurch einen angreifenden Spieler) und Sichtbehinderung sind ebenfalls verboten.

8. Fouls - Wenn ein Spieler den Gegenspieler beriihrtistdas ein Foul. Verliertdie angreifende
Mannschaft die Scheibe durch einFoul, so darfsie trotzdem den Spielzug fortsetzen. Wenn der
foulende Spieler das Foul bestreitet, so wird der Spielzug wiederholt.

9.Schiedsrichter - Es gibt keine Schiedsrichter, die Spieler sind selbst dafiir verantwortlich Fouls
sowie Linienverstdsse anzuzeigen. Spieler regelnihre Meinungsverschiedenheiten selbst.

10. 'Spiritofthe game' - Ultimate férdert den Teamgeist und faires Spiel. Spieleifer wird geférdert,
aber so, dass der Respektder Spieler untereinander gewahrtwird, die Regeln eingehalten werden
und die Freude am Spiel bestehen bleibt.

4. Taktik im Ultimate
freien Raum schaffen mittels "Line"
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5. Andere Wettkampfformen mit dem Frisbee
-Schwebewurf, den Frisbee wegwerfen und selber nach moglichst langer Zeit wieder fangen
- Selbstfangwurf, den Frisbee wegwerfen und selber nach einer grésst moglichen Distanz wieder
fangen
- Weitwurfim Team, Awirft den Frisbee soweit dass in B miteinem Spurtnoch erreichen kann
-der langste Pass, Aversucht B einen mdglichst langen Pass zu spielen
-DDC, 3:3 dem Gegner den Frisbeeins Feld legen
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-Discgolf, wie Golf mit moglichst wenig Wiirfen ein Ziel erreichen

6. Links

-gnadelos.ch
- ultimate.ch

7. Literatur
-mobile/praxis 39: Frisbee
- gymfacts.ch: Ultimate Frisbee fiir die Schule. Internetlehrmittel

8.Video

-youtube: frisbeeinstructional video with brodie smith
-youtube: ultimate frisbee highlights

-youtube: frisbeetrick shots
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